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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Този брой е сканиран от ЗНігіки Кобий 


Носят се слухове, че а рди 
понамалили нивото на жестокостта. Не ё зады 


Удоволствиє: 
нору извьнземни, безподобни изроди, зомбит 
Ме E Трудност: се-сетите-там противни твари. Най- хубавото е; 
Й зош» Общо: 4,8 съставните си части след поредната порция ё деди 


А ракети/плазма/куршуми... абе - каквото ви З 


мултиплейьр. Малко или много, точно М а 
шутъри. Nerf Агепа, Віаѕї внася малко кант 
застояла обстановка. В интерес на истината + 


към сервизното помещени | зада проверит 
“уреди това и на закуска. ga ye че: 
i 


ГРАНИЦИ 


onto пише с големи букви „18+“ и 

› е направо да вземете и да се 

орисовата градина и. ист въздух. Ако обаче „се 
прежа JE прекарате известно време с това 

tar onary Media, ще се натъкнете на 

нтересни прилики с останалите „30 шутъри“. 


да видите гнусни твари с отвратителни 
место това „враговете“ ви са други момиченца и 


и 


зії 


По принцип всички групови игри - Зіагвіеде, Tribes, Unreal 
Tournament n np., са суперготини за мрежа. Проблемът им е, че 
„идеята“ е една и съща - било „Capture Ше Рад“, било „Deathmatch“ или 
нещо подобно. И МАВ (Мег! Arena Blast) не е избягала напълно от 
шаблона, но все пак има нюанси. Вариантите са три: 

Рот! Blast- стандартен „Deathmatch“. Нищо особено. 

Speed Blast- най-точното определение за тази игра е „бягане с 
препятствия“. Целта е да съберете 7 различни флагчета в точно 
определен ред. Няма да ви разкривам капаните, защото така и така ще 
паднете в тях, но като за начало си избийте от главата идеята за прав 
коридор, по който само трябва да минете. Ако някой бъде отстранен, .. = 
няма страшно – той започва отначало. вто 


top games 2 


„ключът от мазето“. 
съберете 7 разноц 
те определени за 


ви прави беззащитен срещу „сганта“, опитваща се + ви! 

попречи да понатрупате малко точки). Играта свършва, 

някой успее да се отърве от всичките 7 топки по ` А 

i г (явно създателите на играта са се опитали. Аа 

‚за малко да успеят). 

с стандартния Мег! Blaster разполагате с още купчина блан 
оригиналните, продавани от Назрго: „стандартен“ бластър пистолет, ан үн 
„стандартна“ бластър базука и т.н. Всички те освен „стандартната“ стрелба и 
думи, имате избор как да се разправите със симпатичната вражеска сган. На 
сменяте оръжие след оръжие в зависимост от заобикалящата ви обстановка. То 


трябва да ви притеснява. 
Ценностната система на МАВ е принципно ср 


пускал (не казвам „играл“, защото с изключение на Sin ша 


всички останали ЕР8-та, 
просто не могат да ме nk 


й (ще о извините, но ( 
сват хвърчащи глави и} 


скритите из нивата бонус мишени. Когато „видите сметка 
пари термина ранява» ‚ когато в съзнаниет 


Нивата са добре H 
да спомена, тази игра няма 
Няма, и това си е. Въпреки 
зони с ниска гравитация, м 


ои да я гледате, няма тръпка. 
ЕР5-та, като въздушни потоци, 


ТЕХНИЧЕС 


места стените изглежда B < 0 и Ако мо: ех да поставя една до друга Unreal 
Tournament, Quake 3: і графата „Extreme Violence“, ана МАВ щях 


толкова дразнещи. ( фи ойто направо ме разби със супероцветените 
си нива. 


Впрочем 
същата история. Им 
руснаците в.Ое(а Fi 
Направо не знам къ 


ката. Музика - хмм... нищо особено. Звуци... 
имерно за богатството от реплики само на 


да е по-интересно (какво ли не и: 
и само да ви отвлич И с на време се обажда” някакъв диктор 
Й Е и, видите ли, той, ‚е новият водач. Перифі 
това означава, че ак видите Драган и Петка | 

Казах ли а за бъговете? Май не. 
ски. Единия път, както си изли 
отегчен и възмутен, скучният FPS (нямам условия лтиплейър вкъщи), и... Result Actio 
Pressed. Друг проблем - по едно време се оказа, че не мога да превключа на а Вай Launcher, 
нямаше как да мина съответното ниво. 


ИГРАТА В МРЕЖА 


Какво ще кажете? Дотук звучи добре, нали? Както казваха в един филм, 
станал любим на целия български народ, „совите не са това, което са“, или по- 
просто - „не всичко, което блести, е злато”. Има толкова много недомислици, че 
направо свят ще ви се завие. Както във всички останали игри от този сорт, и тук 
доброто познаване на нивото ви гарантира 80% успех. Останалите 20 обаче 
зависят от уменията ви, 

Друг сериозен пропуск е невъзможността за отборна игра. Екшънът е 
интересен, когато се играе „всеки срещу всеки“, но решите ли „хайде ние с Петкан 
да видим сметката на Драган“, стига да не е на 3 ракии, въпросният Драган ще ви 
насоли репичките за нула време. В интерес на истината, в началото отборният 
мач изглежда интересен, но много бързо разбирате, че печелившите стратегии се 
свеждат до „всеки срещу всеки, като някои дори нема нужда да ги бием“. Друго си 
е Unreal Tournament... 


ДВЕ МНЕНИЯ ВМЕСТО ЗАКЛЮЧЕНИЕ 


Запален Quake маниак: Малеее! Kea е тая боза, бе? И къде ми е railgun- 
ът? Я ми се махай от главата с тая суперскапана игра! Не ме занимавай с 
глупости. И без това Quake: Arena ще излезе до седмица. Сядай и играй Quake, 
не си губи времето! Айде, че изпускам Deathmatch-a в 5:10! Чао! 

Средностатистически геймър: Ами кво да ви кажа? Играта не е лоша, но 
все пак, ако имате Unreal Tournament наоколо, предпочетете него. И тръпката, и 
нивата, и екшънът – всичко е по-добро J. Чао! 


TIPS в TRICKS 
За тези om Вас, koumo не ги 
разбират ,30-шуптьрите" (то не че 
аз съм кой знае каква мечка 
стръвница, но както и ga е). 
Натиснете “-”, за да изкарате 
промпта, и Въведете: 
lgod надявам се, 
че ще се сетите 
сами какво е това J 
айпатто също не е трудно 
да се досетите... 
Ну сбогом, 
гравитация! 
ghost защо ли 


ми изглеждат толкова 
нематериални тези 
стени... пфу! 
елиминира 
действието на 
горните 2 кода. 


МВА Inside Drive 2000 


ИЗИСКВАНИЯ 
Процесор: Pentium П 166 МН2 
Памет: 32 Мбайта 
ОС: Windows 95/98 


| CHOOSE A SECTION 


|-- ПАВЕЛ ПАНКОВ 
O 


LLI 
|-- 


ОЦЕНКИ 


Баскетболът е толкова популярна игра, 


че когато се заговори за нея, почти всеки има Графика: 8 
някакво отношение. Затова, да се направи Звук: 9 
добра симулация на МВА - Националната Оригиналност: "бо 
баскетболна асоциация, не е от най-леките Удоволствие: 7 
задачи. Представете си хилядите различни Сложност“ лесна 


мнения по въпроса как трябва да изглежда 

една такава игра. Microsoft определено нямат 
опит с правенето на такъв сорт програми, затова при създаването на 
МВА Inside Drive 2000 са се поучили от опита на други в тази област. 

След едно не особено впечатляващо въведение (при условие, 
че сме виждали какви ли не фантастични изпълнения под коша, едва ли 
има нещо, което може да ни изненада) попадаме в главното меню на 
играта. Изборът е стандартен за този род игри. Според възможностите 
на машинката ви можете да настройвате нивото на детайлност на 
изображението - отражения, сенки и др. Разделителната способност е 
в три режима - 640х480, 600х800 и 1024х768, като едва ли е нужно да 
споменавам, че за последния трябва доста добър ускорител. Можете да 
включвате и изключвате като опции повечето правила на баскетбола, 
така че той да заприлича на нещо друго - хокей например. 
Времетраенето на четвъртинките е по ваш избор в интервала една до 
дванайсет минути (за непросветените - ако има такива - в МВА се 
играят четири части по дванайсет минути). Ако искате компютърът да 
симулира някоя среща, на която изходът е ясен (или ако много ви 
мързи, вие да Си я играете), статистиката за нея ще бъде от 48-минутен Ь, 
мач независимо колко сте посочили да трае всяка четвъртина. 
Степените на трудност са четири, като най-високата - All Star, не е 
толкова страшна и е напълно по възможностите на 
средностатистическия американец (следователно ние няма да имаме 
никакви проблеми с нея). Като си говорим за американци, знаем, че те 
са луди по статистиката, и тъй като баскетболът е най-развит именно 
отвъд океана, може да се досетите, че по време на игра ще ви 
затрупват с всевъзможни статистически данни (като че някой се 
интересува от нещо различно от това „да вкара проклетата топка в 
проклетия кош и да спечели проклетия мач“). 

Има възможност дори да избирате броя на съдиите, които да 
свирят срещата - един, двама или трима? Единствената разлика (която 
аз съм открил) между трите варианта е, че когато са най-много, 
реферите си подават топката един на друг доста време - какво да се 
прави, и на тях им се играе. 

И така, след като се приключи с хилядите настройки, е време 
да започнем и самата игра (нали за това е цялата тая дандания). 
Първото, което се набива на очи, е: 


ГРАФИКАТА 

Тя е доста добра, без да впечатлява с нещо кой знае какво. 
Както споменах, добрата машина е доста важна за по-пълното и 
ефектно изображение. Като цяло лицата на играчите не се виждат 
много ясно, но затова пък изглеждат доста естествено. Публиката 
изглежда доста умряло (аи сигурно е умряла) и когато камерата се 
завърти, се вижда колко зле е направена. Иначе, когато нещата са 
неподвижни, се създава илюзията за реалистичност (е, не съвсем, ама 
нали трябва да кажа и някоя добра дума). 
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Объркващи за мен си остават странните траектории, 
по които от време на време решава да тръгне топката (явно тя 
си има свои закони, по които да се движи и които й 
позволяват да прави невероятни криви в разрез с повечето 
открити досега закони на физиката). 

Силно впечатление прави: 


КОМЕНТАРЪТ 

Коментаторите са двама и не спират нито за секунда 
да мелят - удивителен е фактът, че дори на почивките намират 
отнякъде сили да направят разбор на играта. По-забавен, 
разбира се, е по-мълчаливият от тях. Той подхвърля 
коментари от време на време, но затова пък са много 
цветисти, и непрекъснато се опитва да демонстрира 
певческите си умения в ефир. Така например след някое грубо 
нарушение започва да пее „Поп! Бе cruel“. Ако пък някой от 
играчите се прояви, като необикновено некадърен, бива 
подложен на неговата унищожителна критика, подплатена със 
солидно количество подигравки, изречени с добре подбрана 
интонация. 

X 
ИГРАТА 

Както вече споменах, не е от най-трудните, но изисква 
доста концентрация. Ако например поведете през първите две 
части и след това се уморите, за нула време преднината ви ще 
бъде стопена. За тази болка има две лекарства: Първото е да 
играете къси срещи от по двайсетина минути. Така няма да 
имате време да се отегчите. От друга страна, времето ви няма 
да стига да наваксате, ако случайно ви дръпнат. Вторият начин 
е просто да се научите да се концентрирате (като 
практикувате йога например). Изборът си е ваш. / 

Управлението е доста богато на бутони, естествено, половината от които не се използват. 
Лошо впечатление правят вашите съотборници, управлявани от компютъра. Може да се каже, че им 
липсва интелект и на моменти са доста хаотични. Често ще ви се изпречват на пътя, когато сте в 
отбрана, така че да не можете да пазите своя човек (на баскетболен език това се нарича заслон, само 
че е редно да ви го прави противников играч). Обратния вариант - в нападение, вашите колеги винаги 
се оказват на най-неподходящото място - мотаейки ви се в краката. Още един недостатък са 
нелогичните подавания, на които често ще ставате свидетели и неволни автори. Например за момент 
вашият център успява да се отскубне от охраната си (бодигардът му - момче с дебел и дълъг врат), вие 
го виждате и моментално се опитвате да му подадете. Да, ама не - компютърът ви е „видял“ по-добър 
пас и подава на пазеното от двама противникови играчи ваше крило. Така хубавата атака отива по 
дяволите, а вие стоите изумени и си задавате простичкия въпрос „Къде сгреших?“. Имате възможност 
да правите почти всякакви финтове, да подавате зад гърба, да правите куки и всички други красоти, 
които можете да видите в една истинска баскетболна среща от МВА. 

Разбира се, както и в истинския баскетбол, един от най-важните моменти си остава защитата. 
Колко топки ще откраднете, колко борби ще спечелите, колко чадъра ще направите - ако тези ваши 
показатели са твърде ниски, дори и да сте супер в нападение, ще ви скъсат четирите букви от кошове. 
Не ви съветвам да се набирате много, защото реферите са много строги и за нула време може да 
останете без най-добрите си играчи заради направени пет лични нарушения (това важи само ако не се 
изтарикатите да изключите въпросното правило - но 
дори и в този случай ще ви направят сума точки 
заради грубостта ви). 

Друг важен момент е стрелбата, чиято 
успеваемост до голяма степен зависи и от вашите 
умения - сръчност, ловкост, концентрация, 


повратливост и паника. След натискане на бутона за һе Шү о: кош. ш) “ш: 
стрелба е много важно в кой момент ще го пуснете - < та дави Prt Game 2a | | 

от това зависи дали ще успеят да ви направят чадър, тшй Pn биз 2 | 

каква ще бъде параболата на топката, а също така и К а 10 


| | Wajit 
силата на изстрела. і | нені at i ан 
+ и. ч 

JPR їп | Т 


Ни Тыз 
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Интересен е начинът за изпълнение на наказателни Урегбот 
удари (т.нар. free throws). В долния десен ъгъл се появява ИШИ” ало 
хоризонтална скала, на която са нанесени последователно Т | ль | 
думите „точност“ и „сила“. Когато натиснете еднократно од пні к" 
бутона за стрелба, една стрелка започва да се движи от | 5 : Seale 
единия край на скалата до другия. Вашата цел е да засечете Е поста її 


| Minnes Seattle 


стрелката (натискайки бутона за стрелба) съответно в 0 СН 0 
центъра на надписите „точност“ и „сила“, като в зависимост от | | нію 
това колко сте близко, се определя и успешността на E - асали. р" 
изстрела ви. Скоростта на движение на въпросната стрелка 
зависи от това колко добър е баскетболистът, изпълняващ 
наказателния удар, и от степента на трудност, която сте 
избрали. 

Забравих да спомена, че срещите се играят по 
схемата за сезона 1999-2000 г. и играчите също са актуални 
за този период. Не че догодина няма да играят, просто може 
да са в друг отбор. От Интернет може да си изтеглите т.нар. 
roster update, с инсталирането на който ще актуализирате 


отборите. | ? 

Добра идея е менюто „Tonight's Games“, ФУ. | а ева 
благодарение на което можете да видите кои срещи се у за 
играят на днешна дата и да си изберете тази, която Ca Аа | катанні 
представлява интерес за вас. ! | шы 

Не може да говорим за баскетбол и да не споменем |” Y > 
нещо за Дата 
ЗАБИВКИТЕ 


А те са всякакви, както можете да се досетите - с 
една и две ръце, със завъртане, с гръб към коша, и изглеждат 
много реалистично (всички си спомняме първия вариант на шашалып یھ چ ی‎ 
игра за МВА, където баскетболистите можеха да прелитат половината 
игрище, щом заходеха да забиват; най-странното е, че това не се промени 
особено и дори в игри на тази е направени през 98-а, имаше моменти, 
в които кошът оставаше на нивото на колената на забиващия). В МВА 
Inside Drive 2000 забивките никак не са лесни и на отбор се падат не 
повече от 7-8 за среща. Просто защитниците не се оставят толкова лесно 
да бъдат излъгани. 

В началото казах, че Microsoft са се поучили от други такива игри, 
тъй като играта много прилича на МВА Live’99. Нямам предвид в графично 
отношение (там лицата изглеждаха като изрязани, но затова пък можех да 
позная повечето мутри, били те и черни - не че съм расист), а по-скоро 
като възможности, които предлага играта. От друга страна, на МВА Inside 
Опме 2000 липсват някои много идейни хрумвания, като това за състезание 
по вкарване на тройки (25 опита за всеки играч, като времето е 
ограничено) и стрелба от линията за наказателни удари. Не мога да си 
обясня причините за тези „дупки“, но явно в Microsoft си имат по-сложни 
задачи и нямат желание да изпипват чак толкова страничните си проекти 
(като че някога нещо са изпипвали - само погледнете Windows и ще се 
убедите в думите ми). А иначе творението им определено е добре 
направено, оформено и 
тествано. Въпросът е дали 
това е достатъчно! 


Е 
A 
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ОЦЕНКА 
Графика: 


Звук: 


Музика: 
Оригиналност: 
Удоволствиє: 
Сложност: 


Bugs Bunny: Lost іп Time 


Infogrames 


БОЯН СПАСОВ , 
ГЕОРГИ ПЕНКОВ | / 


спечели многобройни почитатели. 2 нското си име Вид5 Виппу и 
без оглед на новия световен ред продължава да си прави гаргара с всички, не зачитайки нито пол, 
нито възраст, нито обществено положение. Именно този герой на Warner Bros изпълнява главната 
роля, играейки самия себе си в заглавието на InfoGrames — Bugs Bunny: Lost іп time. 

Как се губи заек във времето, не е много ясно. Няма и да ви стане ясно дори и да изгледате 
няколко десетки пъти интродукцията. Нашият герой твърди, че е тръгнал към някакво мистериозно 
място, наречено Вігто Beach (или може би С 7 то-Веасп?), но тъй като под земята навигацията не е 
никак лесна, а и като се вземе предвид фактът, че зайците не са родственици с къртиците, и като 
прибавим важния момент, че по филмчетата на Warner Bros зайчето никога не дълбае по права 
линия, и като си помисли човек колко водка би могъл да погълне един жаден заек, аи само като се 
сетим колко моркови пък поема за едно денонощие и как му действат те, и... (в духа на 
философската школа на Кант, който обичал да изпразва мисловното си съдържание в едно 
спретнато изречение на три-четири страници, ви предадохме основната идея на интродукцията - 
заекът се е загубил). 

Със сигурност това, че се е набутал в една съмнителна машина на времето, която болезнено 
напомня на сокоизстисквачка за моркови (заешка му работа), няма да помогне на Бъгси да намери 
току-така обратния път. Трябва да има екшън, кютек или както му викат по нашенски - патаклама. 
За щастие бедното малко невинно и миличко зайче има другар в нещастието си и няма да страда 
самотно, онеправдано, прелъстено и изоставено. В едно много завряно място, наречено Никъде, ще 
се запознаете с единствения си приятел в този жесток свят - шишкавия магьосник Мерлин Монро, 
който си няма вълшебна пръчица, но пък притежава невероятна шапка-мечта с перка отгоре, която 
би легнала на сърцето на всеки метрополянко. Този герой ще срощате У често из ца игра, тъй 


контрабандно подобрение, на така или инач 
изпълнява и ролята на клавиша F2, зап! 
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захванете с 
елементи на 
в по-грубата й 
сти), шахматна 
ептомания. Т.е. 
ърси не друго, а 
времето е пари", 
сами. 
о тази причина 
Пумелия напоследък 
а, графиката би 
ия, на места тя е 
урите. Естествено, за 
SKVM вероятно и 
авторите не са наясно ко играе предимно от 
деца). Всяко дете, решило да пуер, сигурно ще намрази 
де що има зайци. 

Играта е структурирана в отде ят представлява една сапооп епоха, 
състоящи се от по няколко нива. Може би оч е да изиграете епохите една след друга, но май сте 
сбъркали заглавието - това не е Аде ої Empires. Тук за достъп до определено ниво са необходими 
определен брой часовници, които ви отварят „дупките“, през които заекът преминава към новите 
нива. По-наблюдателните веднага ще забележат, че в дадения случай става дума за хитрина от 
страна на авторите, тъй като по този начин няма да има опасност да ви втръснат едни и същи 
противници и декори, а разбърканото изиграване на нивата осигурява предостатъчно разнообразие. 

За щастие, за разлика от повечето традиционни Јитр& Кип екшъни, всяко от нивата 
представлява своеобразно анимационно филмче със собствена интродукция, идея, особености, та 
дори фабула. Със сигурност ще се зарадвате на заека, когато с невинна походка и две-три любезни 
приказки успява да вбеси Елмър (онзи плешивия пишман ловец) и големия малък червен пират Сам, 
та дори онова досадно извънземно с византийски шлем на главата. Героите от оригиналните 
анимационни филмчета са пренесени дотолкова сполучливо, че това се е превърнало в недостатък — 
голяма част от лафовете вече са ни познати от телевизията. 

Седим си с Боян, гледаме еднообразно примигващия анимиран кламер на М/ога 97 и се 
чудим що за Office Assistant е това, като не може да генерира няколко бързи о Уви : 
безучастен към проблемите на комсомола и освен някоя и друга фльонга не м 
нищо друго. Добре, че зайците не са кламери! Да говорим за еднообразие в В 
си е чиста. проба кощунство. С лекота бихме могли да оплюем всички“ос 
ли дума за оригиналност, и гък не можем да кажем за хитроумните | 


а истинска м 


В друго ниво ще сте свидетели на 
Сам и Бъгс Бъни, В която ще трябва да улавяте 6p 


заплашително приближаващите се буренца с барут. Друге 
надхитряВате с голямата зелена Вещица с „очарователна“ брад 


носа, гаден смях и твърде агресивна метла-убиец. 


В играта няма ограничение на броя на животите, така че ще 
може да си спестите търсенето на cheat-oBe, сгаск-ове и тям 


подобни. И Все пак до края не се стига лесно - необходимо е 
доста търпение, докато съберете достатъчно 
часовници, тъй като те са добре скрити. 
Понякога трябва да съберете определен брой 
предмети от дадено ниво, за да си получите 
часовника, друг път трябва да утрепете 


някой особено досаден противник, да 
търгувате или просто да стигнете до някое 
добре прикрито място. Дори и ' 
професионален Плюшкин обаче няма да се 
справи с нелеката задача да събере Всички 
часовници. За щастие това не е и нужно, 
тъй като, за да Ви се отвори път към 
следващото ниво, ще трябва просто 
да достигнете до определена бройка. 
По принцип играта никак не е трудна. 
Това, с което трябва да свикнете, е 


йна аан - 
оре 


u 
дящото 


ОЦЕНКА ИЗИСКВАНИЯ 
Графика: 4,5 Процесор: Pentium 200 


Звук: 


Музика: 7 CD-ROM: 4-кратна скорост 


Оригиналност: 6.5 ДискоВво пространство: 
Удоволствие: 6 150 Мбайта 
Сложност: лесна ос: Windows 95/98 


ТЕСТ 


Ѕерїегга Core: Legacy 
of the Creator 


НИКОЛАЙ ПЕТРОВ ® 
СЕРГЕЙ ГАНЧЕВ 


7 Памет: 32 Мбайта 


Малко фантастика, много фентъзи и стабилна доза екшън 
очакват всеки осмелил се да започне тази игра. Една игра от 
жанра КРС, която няма да ви изненада с нищо неочаквано ново. 
Интересната и поучителна история ще поддържа отворени очите 
ви (е, може би само едното) дълго време след вечеря. 


В НАЧАЛОТО 

Може ли един въпрос - как ще “свалите” някого? Като го 
впечатлите, естествено. После е лесно, той ще гледа само вас. 
Ето защо не пропускайте интродукцията на играта, ако искате да 
играете с удоволствие (играта е за двама, нищо, че единият е с 
монитор вместо глава). Там ще ви покажат как едни неща се 
въртят ли въртят и не им се завива свят, нито се приближават 
много близо едно до друго и т.н. | 

С две думи: действието се развива на седемслойната DILS 
планета Septerra, където магиите, стоманата и големият калибър 
на оръжията са често използвано средство за решаване на 
спорове. 


КОЙ СЪМ АЗ 

Главният герой - Мая (Мауа), който работи в отдела за 
планетарна чистота на обвивка номер 2 и който лека-полека се 
оказва в центъра на заговор, застрашаващ тази малка сладка 
идилия. 

Задачата - преминаване през планетарните обвивки с 
цел (безкористна) осуетяване на плановете на лошите. 

Идеята - заплетени ситуации, груба сила (не чак 
толкова), амбиция и малко мисъл умело се преплитат с много 
приключенска фантастика и фентъзи. И така до самия финал. 

Определени субекти (космически пирати, киборги, магове, 
гигантски насекоми и не на последно място малко бюрокрация) 
могат да доведат до значителни усложнения. Естествено, има и 
съюзници (добрите момчета), които придружават героинята Мая 
през голяма част от играта и понякога помагат с каквото могат. 
Общият им брой е осем, но в действието може да участва само 
група от трима души, чийто състав може да се променя в 
зависимост от конкретната ситуация. 

Бихме искали да кажем по нещо за стратегията и 
тактиката, но сме малко затруднени. За новаците в областта 
препоръчваме внимателно да оглеждат декора (с мишката) и да 
следят по-важните диалози. Не забравяйте и магиите! 
Еднотипните битки бързо омръзват. Малко разнообразие не би 
навредило на никого. 
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ИЗПЪЛНЕНИЕТО 
Графиката - не могат да не направят Впечатление пропуските В графичния 
дизайн на персонажите. А какво Ви говори максималната разделителна способност 
от 640х480 точки? За 20 графика, разбира се. Опростената анимация (с по-малко 
кадри) поевтинява играта, но и отнема голяма част от удоволствието от 
нейното изиграване. Как Ви се струва една такава ситуация: след дълго чакане и 
предварителна подготовка героят прави поредния флегматичен скок към 
противника. Нанася му един удар как да е и по Вече споменатия начин отново заема 
изходна позиция. Врагът бързо се учи, повтаря точно и усърдно заучените 
авижения. Не ели „романтично“? 
Подобна е и анимацията при преминаване на нивата (световет! 
обясняваме какви са резултатите при тази разделителна способно 
но такъв е животът. 
Музиката - отговаря на приетите стандарти. Не е шедьовър 
напред В сравнение с графиката. | | 


яма да ви 


на монитора. Доб 
нея могат да се Hi 
Реалистично зву 
Безспор 
да се ВъВедат и 


ерят кусури. Опитите да се изрази емоция са пълен провал. 
ударите на меп В метал и автоматичната стрелба. 

ех на играта е опрбстеният интерфейс. Някои команди могат 
лавиатурата. _ 


ОБОБЩЕНИЕТО г. 
Определено от Ѕерїегга Core, Fallout 1 unu 2, а защо не и от Diablo, би могло да 
се получи чудесен хибрид на КРС. Изпълне на замисъла от Interplay, музика и идея 
от Interactive, това-онова от Blizzard и, току-виж, се получила чудесна комбинация. 
Това, което привлича и В трите игри, е развитуето на главния герой, както и 
изобилието от битки (малко изключение е Зеріетта) Хубавото е, че Всяка от тях 
залага на нещо определено - свобода на действи ето, случаен елемент, много екшън, 
минимална необходимо отп заварштелно изработени рефлекси и пр. В този 


КРАСИ СЕМЕРДЖИЕВ 


Интересно е да се замисли човек колко често виждаме 
уникални нови идеи в разработките на РС игри на пазара в 
днешно време. Колко клишета излизат непрекъснато, които ОЦЕНКА 
повтарят правеното вече десетки пъти и не обогатяват И 
съответния жанр с абсолютно нищо ново. И всеки път, когато Графика: 
някой направи нещо революционно ново, добро и издържано във Звук: 
всички отношения, изведньж всички се втурват да го повтарят Музика: 
отново и отново. Естествено, по-лесно е да копираш, отколкото з 
да измисляш нещо изключително и ново, Това правило е валидно Оригиналност: 
за повечето сфери на реалния живот, но с особено голяма сила Удоволствиєе: 
важи за компютьрните Трудност: средна 
игри - погледнете само 
колко 30 екшьни и 
КТ5-та има на пазара. 
Да не говорим какво стана напоследък с 30 екшън-адвенчър 
жанра - очите ми се пълнят със сълзи, а устата - с пяна, 
което малко ми намирисва на бяс. Бас хващам, че на 
времето, когато направиха Tomb Raider, Core Design и идея 
са си нямали, че стават основоположници на тотално нов и 
страшно печеливш жанр. Някои биха нарекли този хаос (или 
омагьосан кръг) „чиста пазарна икономика“. От друга страна, 
за радост на геймърите все още има и творчески души, които 
предпочитат не да крадат, а да измислят сами. Тъкмо такъв е 
случаят с диапіїс Огеат - създателите на Омикрон. (Така се 
казва не само огромният град, в който се развива 
действието. Такова е било и нейното първоначално име, но в 
последния момент, под натиска на издателите от Eidos, то е 
било сменено на The Nomad Soul.) 

Какво представлява Омикрон? Трудно е да се 
определи в един жанр. Играта е един огромен, 
изключително добре направен мелез. И то 
какъв!Камерата е като в Tomb Raider, но не е толкова 
досадно глупава и винаги показва ситуацията от удобна 
перспектива, за разлика от Fade to Black (примерно), 
където сякаш нарочно винаги сте принудени да гледате 
в посоката, обратна на играча. Спазва се традицията да 
се решават пъзъли (както е в типичните адвенчър игри) 

и по този начин се развива сюжетът обаче не са 
особено сложни, така както е в Gabriel Knight 3 (мале, 
мале, мале, колко ми е болно и мъчно за тая игра) или 
в Grim Fandango. За разлика от Tomb Raider тук няма 
да стреляте само с пистолет, а ще се биете и в стил 
ала Mortal Combat (толкова перфектно изпипано, че в 
някои отношения разбива и самия Mortal!). Целият бой 
и стрелбата обаче са в разумни граници, така че 
играта запазва адвенчърския си характер. Досега не 
съм виждал нищо подобно на Омикрон, макар че 
донякъде към нея се доближава Dark Earth 

(страхотна игра, която за съжаление не пожъна 

известност). 

Започвате купона като Кей Л, който е 
изпратен във вашето (това на играча) 
измерение. Там ви се обяснява как „мамата си 
трака“, как трябва бързо да се вселявате в него 
и да отивате да оправяте бакиите, че иначе пак 

| „мамата си трака“. Е, вие кво да правите - 
дигате си парцалките, намушквате се в тялото 
| на въпросния симпатяга и бегом марш към 
Омикрон. Минавате през един доста измислен 
портал и се озовавате в другото 
измерение, в ролята на г-н Кейл - 
офицер от омикронската полиция. 


И докато мирно и тихичко си се съвземате след изтощителното 
пътуване през времето и пространството, бивате некултурно обезпокоен от 
рай някакъв демон, който ви шибва един шамар и се приготвя да вземе 
кез шм мю единствената ви душичка. За щастие обаче по другите измерения не е 
порасна такава анархия, както в нашето например, и там полицията не спи. 
== Появилият се изневиделица Mechaguard ви отървава кожата. След това ви 
обяснява да вземете и да се приберете, щото някой може да ви нарита 
нежното задниче. Отправяте се към апартамента си и се чудите къде сте 
оран попаднали и на какво сте се натресли. Изобщо какво, по дяволите, става. 
И какво мислите, става - минавате по една тясна алея и... Кей Л замръзва 
на място. Вие също, но барабар със слушалките Sony, които сте си 
нахлузили на главата. И двамата замръзвате и зяпвате - светът на 
Омикрон е наистина прекрасен: със задръстванията по улиците, с 
хората, които забързани ви задминават, с транспортните кораби, 
минаващи над вас, и въобще с всичко, характерно за големия 
истински град. Графиката наистина е размазваща. Това е 
единствената игра, която оползотворява пълноценно 
комбинацията от две последователно свързани Моойоо 2 карти. 
При това с доста прилична скорост на кадрите. Но да не се 
отклонявам. Повиквате най-близкия слайдър (еквивалента на такси 
в Омикрон) и той ви закарва където си пожелаете безплатно. Иска 
ми се да видя изненадата на лицата ви - точно така, безплатно. В 
Омикрон такситата са безплатни. Няма да ви дерат веднъж на 
километър, втори път за престой на светофар, трети път за това, че 
бабата на таксиджията ще ражда и трябват допълнителни пари за 
пеленки или пък че някое циганче е изцапало предната броня, 
докато се е провирало под колата в движение. Няма такива неща. 
БЕЗПЛАТНО Е!!! Хайде сега! Не се натискайте! Не всички можем да 
отидем там. Но да не се увличаме. 

И сами можете да управлявате слайдъра, но тъй като нямате 
достъп до картата, докато сте в колата, ще ви бъде трудно да се 
ориентирате. Затова по-добре оставете това на компютъра. След като 
се приберете в апартамента си, срещате кого - жена си, която ви 
казва това-онова, и лека-полека започвате да се ориентирате в играта. 
Помотайте се из апартамента - там има разни неща за правене (някои 
няма да споменавам - сами си ги вижте). Така например разполагате 
със супер готина стая за тренировки, в която не е зле да потренирате 
малко, че каквито сте кекави, още при първия бой ще ви смелят. А че 
ще ви се наложи да се биете, ще ви се наложи. Може би дори по- 
често, отколкото да стреляте. След като си свършите работата вкъщи 
(Мале мила, какви сцени има в днешните игри. Направо страх да те 
хване), се впускате в странния и чуден свят, наречен Омикрон. 

Говорейки за сюжет, трябва да отбележа, че цялата идея на 
играта е взета от атмосферата на „1984“. Имате си лидер, който диктува 
„правилния“ начин на живот, имате си Секта на „пробудените“, които се 
борят срещу правилата, и не на последно място имате си и полиция, която, 
ако сте твърде антисоциален, се грижи да ви вкара в правия път. Иначе 
светът е футуристичен, датата е някъде към края на 7000-та година. 
Цивилизацията е доста напреднала - антигравитационни коли, космически 
кораби, които прелитат над града, и пр. Наистина и колите, и корабите, 
и по-голямата част от хората са еднакви, но все пак това е 
общество, в което различията не се толерират, и хората 
биват „поправяни“, ако се опитват да бъдат различни. 
Забележително е колко много жени, с меко казано, 
съмнителни професии ще срещнете по улиците. Доста 
странно, но кой знае какво ще се случи след още 5000 
години. 

В крайна сметка Тпе Мотай Зош! е една странна 
смесица между Blade Runner, Tomb Raider и Resident Evil. 
Мотаейки се из света на Омикрон, ще се озовете B Haŭ- 
различни местенца, изпипани до последния детайл, ще 
говорите с различни, завидно добре анимирани хора. Ще 
ви направят впечатление дори опитите за синхронизация 
на говора с движенията на устните (което въобще не е зле 
реализирано). 


top games 14 


Всеки герой си 
живее донякъде свой 
личен живот - ще го 
видите да спре, да се 
огледа, дори да седне на 
някоя пейка, което 
подсилва чувството за 
реалност. Както вече 
отбелязах, ще се 
окажете в много ситуации, някои от тях безопасни, други - никак 
даже. Няма как да не забележите, че тупаниците са доста 
небалансирани. В повечето случаи, когато се сбиете за първи път с 
някой демон например, той направо ще ви размаже по паважа, без 
да имате почти никакво право на собствено мнение. Направих си 
следния експеримент - след един такъв купон заредих от 
предварително запазената преди това игра и кво мислите стана - разбих 
го почти без да ми вземе кръв. Не знам дали това е бъг в играта, но BbB , 
всички случаи се случва доста често, за да е обикновено съвпадение. 
Говорейки си за зареждането на „сейвовете“, трябва да отбележа, че 
както в Зоц! Кеамег, така и тук е спазен типичният за конзолите метод на 
записване на текущото състояние. А това значи, че не можете да се 
запазите играта където си пожелаете, а само на определени места. Те за 
щастие не са толкова малко, както в Dark Earth например, но все пак не е 
приятно. За капак на всичко за всеки Зауе, както и за всеки съвет ще 
трябва да плащате с Magic Rings, които намирате по време на играта. 
Според мен или трябваше да се махне глупавото „сейвване“, или да не се 
плаща с пръстени, защото това може да отблъсне хората, които играят на 
принципа Save ог Die и „се записват“ след всеки убит гад. 

Едно от приятните неща в Омикрон е, че не можете да умрете. 
Като се има предвид фактът, че не започвате играта с някакво 
определено тяло, това не е много учудващо. Ако бъдете убити от някакъв 
враг и бъдете откарани в болница, душата ви може да се всели в 
лекарката която ви прави аутопсия, което като идея е направо страхотно! 
Все пак не скачайте от тяло в тяло, защото това на главния герой, Кейл, 
превъзхожда повечето други. 

Пъзълите не са особено сложни, но не са и съвсем лесни, така че 
за начинаещите в сайта на Eidos има онлайн наръчник (доста похвално, 
като се знае, че досега компаниите винаги са гледали да изкарат някой и 
друг лев, пардон, долар, от книжките със съвети). Има и вграден съветник, 
но съветите, Които той дава, са толкова засукани, че най-вероятно ще ви 
е по-лесно сами да си решите проблемите. 

Звуковите ефекти също са на добро ниво и допринасят за 
засилване на чувството за реалност. Саундтракът е горе-долу приличен 
(създаден е от Дейвид Бауи, който дори се появява като МРС в един от 
баровете и ми скъса нервите, като пя цели 5 минути). Това обаче е нож с 
две остриета. Ако сте фен на Бауи, ще се изкефите страхотно, но ако го 
„обичате“, колкото аз го обичам, ще си изядете колонките от 
яд. За да съм честен, ще призная, че музиката му приляга 
много добре на играта. И все пак мнението ми е, че отвори 
ли уста, проваля всичко (вкусове, какво да се прави). 

Играта, разбира се, има и някои технически 
проблеми. Така например, ако я играете с клавиатура, а 
джойстикът ви е включен, се получават неприятни аномалии, 
които в крайна сметка ще ви принудят да изключите 
джойстика. Също така, макар че в играта се използва мишка, 
тя не е винаги активна. Много съжалявам, но ще ви се 
наложи да браузвате само с клавиатурата. 

„Инвентарът“, който можете да носите у себе си, е 
ограничен до 18 предмета. Останалите можете да 
прехвърляте на съхранение или да взимате във всеки момент 
чрез терминали, наречени Multiplan. Нещо като дебитна 
карта, с която можете да депозирате и теглите от всеки от 
пръснатите из града терминали. Това прави играта не само 
по-практична, но и по-реалистична в сравнение с другите, в 
които можете да носите неограничено количество 
предмети. 
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Нещо специфично 
за Омикрон е стремежът 
на създателите й да 
накарат геймъра да се 
почувства не като играещ 
игра, а като попаднал в 

сложен 
виртуален свят. 
Затова и често 
ще се 
сблъсквате с 
различни герои, 
които, като 
бъдат попитани 
дали това е 
игра, ще ви 
изръмжават, че 
дълбоко се You have discovered the entrance (о (Пе Temple ої Хепдаг, Somewhere beyond this 


лъжете. За това door lies (Пе master's tomb апа his powerful Beshe'm, Мау you be able to bring it 
допринася и back so that it's power can serve our destiny, Go, and may Vyagrimukha guide your 


steps, 

фактът, че 
играта не е разделена на нива или сектори пък и никъде няма 
да видите брояч на проценти или нещо подобно. Когато трябва 
да се зареди следващата част, просто се отваря една голяма 
врата и това е всичко. 

И накрая, струва ли си Омикрон парите? Определено 
ДА! Наистина има някои минусчета, но завладяващата история, 
успешната комбинация от стилове (бой, ЗО екшън, адвенчър и 
дори плуване), както и прекрасният град я издигат на 
пиедестала на топ игрите за годината. Идеята за смяна на 
телата също е много добре разработена. Ако имам забележки, 
те са относно метода на „сейвване“, но такъв е животът - не 
може всичко да е идеално. 


FATALITY 
Във всеки един момент може да се окажете в 
центъра на някакъв тупаник и тогава от запален куестаджия 
ще трябва да се превъплътите в отърваващ кожата си биткаджия. Да 
се разберем - това не е нито ТекКеп 3, нито Мопа! Сотба!. Има 
пълен асортимент от „специални комбинации“, като освен това 
можете да подобрявате и нивото на героя си. Може съвсем спокойно 
да се каже, че боят като такъв е много добър и реалистичен (нещо, 
което не може да се каже за повечето игри, та дори и за тези, в 
които боят е основна цел). И все пак боят не е основното. В интерес 
на истината, когато си мисля за Омикрон, някак си не си представям 
група щуращи се хлапета, които хващат басове кой кого ще натупа 
в следващия рунд. Това просто няма 
как да стане. Не е предвидено. 
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